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@Resumen: 

M aquina de juego recreativa y de azar. 
La maquina es del tipo de las que incorporan un 
grupo de multiproyec tores (1) capaz de determinar 
en cada jugada una combinacion susceptible de pre- 
mio, un comodfn (la) transpasable en determinadas 
circunstancias a la combinacion principal mediante 
respectivos pulsadores (2) y un bombo de lotena 
(8) para premios de consolacion, y centra sus carac- 
terfsticas en la incorporation de otros dos pulsadores 
(10) y (11), con indicaciones de "alto" y "bajo", y 
un marcador numerico lineal (14) donde aparece el 
premio obtenido, estando este marcador lineal (14) 
enmarcado por dos ventanillas (12) y (13V en una de 
las cuales aparece automaticamente un digito, mien- 
tras que en la otra lo hace cuando se actua sobre uno 
u otro de los pulsadores (10) y (11), determinando 
un aumento o disminucion del premto. 
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DESCRIPCION 

Objeto de la invencidn 

La presente invencidn se refiere a una maquina 
de juego, concretamente a una maquina recrea- 
tiva y de azar, de las que suministran a los juga- 
dores premios en metalico, maquina que ha sido 
concebida y estructurada en orden a potenciar las 
posibilidades de premio para el jugador, y, en con- 
secuencia, para que resulte mas atractiva frente a 
este ultimo. 

Antecedentes de la invencidn 

Son conocidas maquinas recreativas, que tun- 
cionan median te la introduccidn de una moneda o 
un grupo de monedas y que incorporan un juego 
de ventanas o multiproyectores de imagenes, ge- 
neralmente en numero de tres, donde en cada 
jugada aparecen tres rlguras que establecen una 
combinackSn susceptible de premio para el juga- 
dor. Evident emente en maquinas de este tipo la 
participation del jugador en el desarrollo y resul- 
tado final de la jugada es nula. 

Al objeto de incrementar la participation del 
jugador en el desarrollo del juego, son conocidas 
tambien maquinas que, con las mismas ventanas o 
multiproyectores anteriormente citados, incorpo- 
ran ademas una ventana o multiproyector com- 
plementario, constitutivo de una especie de "co- 
modin", que en un determinado momento puede 
sustituir a cualquiera de las imagenes o rlguras 
de la combinackSn principal, actuando sobre uno 
de los pulsadores previstos al efecto y correspon- 
dientes a cada uno de los multiproyectores de la 
combinacion principal, de manera que en determi- 
nadas circunstancias el jugador tiene la opcion de 
modificar dicha combinacion principal y no pre- 
miada, tratando de conseguir otra combinacion 
que se encuentre incluida en la tabla de premios. 

Siempre dentro de esta h'nea de aumentar las 
probabilidades de premio para el jugador, son 
tambien conocidas maquinas que, partiendo de 
la estructura anteriormente expv.sta, incorporan 
ademas un bombo de loteria que tambien en de- 
terminadas circunstancias puede ofrecer un pre- 
mio de consolacion al jugador. 
Descripcidn de la invencidn 

La maquina de juego recreativa y de azar que 
la invencidn propone constituye un nuevo avance 
en esta h'nea de oferta al jugador de una mayor 
participacidn y una mayor posibilidad de premios. 

De forma mas concreta, a partir de tal es- 
tructuracion, la maquina que se preconiza centra 
sus caracterfsticas en el hecho de que incorpora 
ademas medios para la modificacion del premio 
inicialmente obtenido, compuestos por dos pul- 
sadores mediante cuyo accionamiento selectivo y 
en combinacion con el premio obtenido, asf como 
tambien con cifras que aparecen aleatoriamente 
en ventanas asociadas, per mi ten modificar por de- 
fecto o por exceso dicho premio inicial. 

De forma mas concreta en una zona de va- 
riacion de premio la maquina incorpora tres co- 
lumnas de casillas, con color es, signos o sfmbolos 
diferentes, que se corresponden con los colores, 
signos o si'mbolos que aparecen en los pulsado- 
res de las ventanas multiproyectoras de la combi- 
nacion principal, y mediante cuyo accionamiento 
se selecciona una determinada columna que puede 



dar lugar a una variation del premio iniciahnente 
obtenido. 

Especificamente los citados medios de modifi- 
cacion del premio, concretamente los mandos si- 
tuados en la zona central en el panel, incorporan 
las indicaciones de "alto" y "bajo", colaborando 
con estos mandos un marcador numeric© lineal, en 
una de cuyas casillas se ilumina el premio obte- 
nido en la combinacion ganadora cuando su valor 
queda comprendido entre ciertos b'mites interme- 
dios. En los extremes de este marcador se es- 
tablecen sendas ventanillas, en una de las cuales 
aparece automaticamente un di'gito mientras que 
en la otra y al pulsar cualquier de los dos mandos 
citados, se proyecta otro di'gito que puede ser de 
valor superior o inferior al de la primera ventanilla 
extrema, determinando y aumento o disminucidn 
del premio. 

Descripcidn de los dibujos 

Para complementar la descripcidn que se esta 
realizando y con objeto de ayudar a una me- 
jor comprension de las caracteristicas del invento, 
se acompana a la presente memoria descriptiva, 
como parte integrante de la misma, de una ho j a 
unica de pianos en la con caracter ilustrativo y 
no limitativo y en su unica figura se ha represen- 
tado esquematicamente y en alzado frontal una 
maquina de juegos recreativa y de azar realizada 
de acuerdo con el objeto de la presente invencidn. 
Realizacion preference de la invencidn 

A la vista de esta figura puede observarse 
como la maquina de juego que se preconiza, como 
cualquier maquina convencional de este tipo, esta 
constituida por un mueble formado por dos cuer- 
pos, consistentes en una peana inferior y el cuerpo 
superior que conforma la propia maquina, el cual 
consta de un frontal ocupado totalmente por la 
puerta, y que conforma el tablero de juego, en el 
que se situan las tres ventanas (1) 6 multiproyec- 
tores de imagenes o rlguras que componen el plan 
de ganancias y el correspondiente comodin (la), 
situando en posicion inferior los correspondientes 
tres pulsadores (2) con indicaci6n de colores, jue- 
gos, rlguras y/o cifras, y que permiten jugar con 
el comodin (la) para tratar de obtener jugada de 
premio; en una posicion inferior se situan cuatro 
botones correspondientes; (3) para jugar con el 
bombo (8) de loterfa; (4) para si se desea cobrar 
el premio obtenido; (5) para una combinacion de 
doblar el premio y (6) para iniciar la jugada, con 
lo que es posible acumular el dinero depositado 
en el monedero (17) para partidas posteriores si 
ha introducido una moneda de mayor valor que 
la primaria, o si ha introducido varias monedas. 

En una posicion lateral se ha dispuesto una 
ventana (7) a traves de la cual se ve un bombo 
de loteria (8) dotado de un conducto (9) por el 
que despues de un giro completo se ve caer una 
bola. En este caso, dicha combinacion de loteria 
se puede jugar cuando en cualquier de las venta- 
nas (1) se indique, accionando el pulsador (2) co- 
rrespondiente, proporcionando un premio de con- 
solacion. 

A partir de esta estructuracion basica y con- 
vencional, una caracteristica particularmente im- 
portante de la presente maquina consiste en la 
disposicion de dos pulsadores (10) y (11), en la 
zona central de la pantalla, con la indicacion de 
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"alto" o tt bajo M , respectivamente, y en una po- 
sickSn superior un marcador h'nea (14) con varies 
espacios en que se inscriben centradamente uno 
o mas valores de premios, present an do en los ex- 
tremes de dicho marcador sendas ventanas (12) y 
(13). En estas condiciones, si el jugador obtiene 
premios de 200, 300 6 400 Pt, la cantidad queda 
iluminada en uno de los espacios centrales (14); 
automaticamente entra en funcionamiento el mar- 
cador numerico izquierdo (12) deteniendo en una 
cifra comprendida entre 1 y 9; en este momento el 
jugador puede optar por cobrar su premio, o por 
continuar la jugada pulsando uno de los botones 
(10) alto u (11) bajo; median te luces se indica en 
el espacio correspondiente central del marcador li- 
neal (14) el premio que se juega, el que obtendrfa 
en caso de acertar, situado a la derecha del pre- 
mio primario o el que obtendrfa en caso de perder, 
situado a la izquierda de dicho premio primario, 
en estas condiciones, al pulsar cualquier de los 
botones (10) u (11), entra en funcionamiento el 
marcador numerico (13) situado a la derecha del 
lineal (14) deteniendose en una cifra comprendida 
entre 0 y 9; si la cifra obtenida en este marcador 
es superior a la indicada en el marcador izquierdo 
(12) y el jugador pulso "bajo", el jugador cobra 
el premio situado a la izquierda del primario, de 
valor inferior, si por el contrario acierta, consigue 
el premio iluminado situado a la derecha del pri- 
mario de valor superior. El jugador puede optar 
en este momento por cobrar o volver a jugar y asi 
sucesivamente poder alcanzar el premio maximo 
y en caso contrario cobrar un premio de conso- 
lacion minimo previamente establecido. 

Por otro iado, si el jugador ha obtenido un 
premio maximo, podra optar por cobrar o jugar 
una combinacion de colores, juegos, figuras y/o 
cifras. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha previsto un panel (15) con el plan de ga- 



nancias, en el que incorpora tres columnas de di- 
ferentes colores (16), o juegos, figuras y/o cifras. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha previsto un panel (15) con el plan de ganan- 
5 cias, en el que incorpora tres columnas de diferen- 
tes colores (16), o juegos, figuras y/o cifras, co- 
rrespondientes a Io establecido en los pulsadores 
(2) en cuyas columnas (16) se detallan los premios 
preestablecidos para est a combinacion. 

10 En estas condiciones, si el jugador ha obtenido 

un premio maximo podra optar, como se ha di- 
cho anterior men te a jugar la combinacion de co- 
lores, juegos, figuras y/o cifras, para ello dicho 
jugador elegira a voluntad una columna (16) me- 

15 diante su correspondiente bot6n (2), de identico 
color, juego, figuras y/o cifras, una vez pulsado, 
la maquina sortea los premios de la columna (16) 
seleccionada, y se ilumina el obtenido. Automa- 
ticamente la maquina pagara dicho premio. 

20 Finalmente, es de destacar que la maquina 

lleva incorporado un mecanismo de "doble" o 
"nada" , que permite al jugador doblar o perder 
los premios obtenidos en combinaciones ganado- 
ras, que no superen 10 veces el importe del premio 

25 de la partida, lo cual se realiza pulsando el boton 
(5) destinado a doblar, con lo que la maquina 
proporciona automaticamente la combinacion que 
puede doblar o anular lo jugado. 

No se considera necesario hacer mas extensa 

30 esta descripcion para que cualquier experto en la 
materia comprenda el alcance de la invencion y 
las ventajas que de.la misma se derivan. 

Los materiales, forma, tamano y disposition 
de los elementos seran susceptibles de variacion, 

35 siempre y cuando ello no suponga una alteracion 
a la esencialidad del invento. 

Los terminos en que se ha descrito esta me- 
moria deberan ser tornados siempre con caracter 
amplio y no limitativo. 
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REIVTNDICACIONES 

1. Maquina de juego recreativa y de azar, que 
siendo del tipo de Las que comprenden un mue- 
ble con monedero y panel frontal de juego en el 5 
que aparecen tres ventanas o multiproyectores de 
ima^enes, determinantes de combinaciones sus- 
ceptibles de premio, una ventana o multiproyector 
complementario constitutive de un comodin tras- 
ladable a cualquiera de los multiproyectores de la 10 
combination principal con la colaboracion de res- 
pectivos botones pulsadores, para modificar dicha 
combinacion principal, un bombo de loten'a para 
premios de consolation y un pulsador de doble o 
nada cuyo resultado aparece en una ventana aso- 15 
ciada, esencialmente se caracteriza porque in- 
cluye otros raedios para la modification del pre- 
mio inicialmente obtenido, mater ializados en dos 
pulsadores (10) y (11), preferentemente situ ados 
en la zona central del panel y con indicaciones 20 
de "alto" y "bajo" o similares, colaborando con 
dichos pulsadores (10) y (11) un marcador lineal 
(14) enmarcado por dos ventanillas extremas (12) 
y (13), habiendose previsto que en el citado mar- 



cador numerico lineal (14), concretamente en una 
de sus casillas, se ilumine el premio correspond 
diente a la combinacion ganadora obtenida en el 
juego de multiproyectores correspondientes a la 
combinacion principal (1), apareciendo en una de 
las ventanillas extremas (12) automaticamente un 
digito, mientras que en la ventanilla (13) aparece 
un segundo di'gito al accionar cualquier de los pul- 
sadores (10) y (11) citados. 

2. Maquina de juego recreativa y de azar, se- 
gun reivindicacion primera, caracterizada por- 
que incorporada ademas, preferentemente en la 
zona superior de su cabezal, un sector de varia- 
ci6n de premio en el que participan tres columnas 
de casillas (16), en correspondencia con los tres 
multiproyectores (1) de la combinacion principal, 
estando dichas casillas (16) interlacionadas con 
los tres pulsadores (2) de sustitucion del cambio 
del comodin (la), de manera que el accionamien- 
to de uno de estos pulsadores (2) determina la 
seleccion de la column a de casillas (16) corres- 
pondiente, lo que puede dar lugar a una variation 
del premio inicialmente obtenido. 



35 



40 



45 



50 



55 



60 



4 



